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El trabajo de investigación Titulado “ESTRATEGIAS LÚDICAS Y APRENDIZAJE DE 
LA GEOMETRÍA Y MEDICIÓN EN ESTUDIANTES DEL 4TO GRADO DE 
EDUCACIÓN PRIMARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA N°56009 DE CHUMO-
SICUANI”, tiene como objetivo determinar las estrategias lúdicas para lograr el 
aprendizaje de la geometría y medición y mejorar el nivel del aprendizaje  del área de 
matemática con estudiantes  del cuarto grado de educación primaria de la Institución 
Educativa N°56009 de Chumo-Sicuani de la Región  Cusco, considerando que esta 
área es de vital  importancia dentro del aprendizaje cognitivo que se continuara 
estudiando en los grados superiores y para ello es de suma importante formar bases 
sólidas en su aprendizaje. 
Percibiendo en la actualidad que aún existen docentes que desarrollan las sesiones 
de aprendizaje con estrategias tradicionales, ello inevitablemente ha conducido al 
fracaso escolar, especialmente en el área de matemática,  siendo área el eje 
fundamental para el desarrollo integral de la persona en su vida cotidiana, razón 
suficiente por la cual debemos estar comprometidos a estimular, motivar y aplicar 
estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y medición con la finalidad de 
elevar el nivel de aprendizaje de los estudiantes, porque a través de la educación 
matemática se redescubren y construye conocimientos científicos y tecnológicos 
contribuyendo a la formación de ciudadanos integrales críticos y con valores.. 
El método a utilizarse dentro de esta investigación es el empírico experimental, que 
permitió conocer y determinar los niveles de enseñanza y aprendizaje en las diferentes 
actividades del área de matemática. El tipo de investigación que utilizamos es el cuasi 
experimental con dos grupos control y experimental. en cada una de ellas te tomo una 
prueba de pre y post las cuales fueron analizados en los cuadros y gráficos 
correspondientes. 
Se ha realizado el trabajo experimental aplicando actividades de aprendizaje con la 
aplicación de las estrategias lúdicas para lograr el aprendizaje de la geometría y 
medición  es sus diferentes dimensiones, tales como son: razonamiento y 




resultados en razonamiento y demostración en  78%,Comunicación matemática en un 
78% y Resolución de problemas en  78%, con lo que demostramos que las estrategias 
lúdica es una alternativa para mejorar el aprendizaje y medición en el área de 
matemática. 






























The research work titled "LEARNING AND LEARNING STRATEGIES OF THE 
GEOMETRY AND MEASUREMENT IN STUDENTS OF THE 4TH GRADE OF 
PRIMARY EDUCATION OF THE EDUCATIONAL INSTITUTION N ° 56009 OF 
CHUMO-SICUANI", is available in this article. and measure and improve the level of 
learning in the area of mathematics with students of the fourth grade of primary 
education of the Educational Institution No. 56009 of Chumo-Sicuani of the Cusco 
Region, which is the area of vital importance in cognitive learning That he continues 
to study in the upper grades and for it. 
Why? Why? Why? Not yet? Are there teachers in the learning sessions with 
traditional strategies? Therefore, it has inevitably led to school failure, especially in 
the area of mathematics, as a fundamental area for the integral development of the 
person in their daily lives. which is why we have to be committed to motivate and 
apply playful strategies in the learning of geometry and in the management of the 
purpose of the level of student learning, through mathematical education, rediscover 
and build knowledge. Contributing to training of integral citizens critical and with 
values. 
The method through this research is the experimental empirical, the fact of knowing 
and determining the levels of teaching and learning in the different activities of the 
area of mathematics. The type of research that we use is the quasi-experimental 
with two control and experimental groups. In each of them, take a pre and posttest. 
The experimental work has been carried out applying learning activities with the 
application of playful strategies to achieve the learning of geometry and 
measurement in its different dimensions, stories such as: reasoning and 
demonstration, mathematical communication and problem solving, achieving the 
results in reasoning and the demonstration in 78%, the mathematical communication 
in 78% and the Problem solving in 78%, the mathematical communication in the area 
of mathematics. 





1.1. Realidad problemática 
Durante estos últimos años, nuestra educación ha sufrido una serie de cambios, 
como producto de las diferentes evaluaciones realizadas en las áreas de 
Comunicación y Matemática, por entes nacionales como: que arrojaron resultados, 
como: 
 
En esa línea, el Plan Nacional de Capacitación Docente, PLANCAD, ha tenido una 
tarea ardua al introducir nuevos conceptos en cuanto al uso de estrategias y el 
aprendizaje de la matemática. En la Unidad de Gestión Educativa Local de 
Canchis, se ha capacitado al 100 % de docentes ello en el año 2000 al 2003. 
 
En nuestro contexto, la educación es el eje fundamental para el desarrollo integral 
de las comunidades, razón suficiente por la cual, debemos estar comprometidos a 
estimular y aplicar las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la matemática; con 
la finalidad de elevar el aprendizaje de los alumnos especialmente en aquellas 
áreas en donde tiene problemas de aprendizaje. (Manual para docentes; 
PLANCAD; 1999; pág.112) 
 
En la actualidad, existen aún docentes que desarrollan las sesiones de aprendizaje 
con estrategias tradicionales, ello inevitablemente ha conducido al fracaso escolar, 
especialmente en el Área Matemática. 
 
El área de Matemática, considera como una de las competencias, la organización 
del espacio y la iniciación en la geometría y la medición. En el aprendizaje de esta 
competencia del área de la matemática donde los profesores no consideran 
estrategias lúdicas como instrumento de aprendizaje. Por el contrario se ha 
considerado al juego o acción lúdica, como pérdida de tiempo y acción 
improductiva; no sabiendo que las estrategias lúdicas, potencian la lógica y la 




Por otra parte, el alumnado tiene carencias de concientización, motivación, interés 
en el aprendizaje de los temas de geometría y medición en el área de matemática, 
siendo las estrategias lúdicas un medio para lograr sus aprendizajes y así 
motivarlos y no generar en los alumnos la irresponsabilidad, desinterés, apatía, 
rechazo, temor, irregularidad y hasta fobia, porque el tema de geometría y 
medición resultaría aburrida pesada y difícil. 
Es así recogiendo evidencias de actas de las diferentes instituciones Educativas 
de nuestro medio en el área de matemática. Los estudiantes no responden con 
mayor expectativa, para su verificación se acompaña actas en el ANEXO. 
1.2. Trabajos previos 
Habiendo indagado los trabajos considerados como antecedentes de estudio, nos 
permite apreciar una educación tradicional y la existencia de los problemas 
educativos, que influye en el aprendizaje de los alumnos participantes, 
constituyendo el bajo rendimiento escolar. Como antecedentes del presente 
trabajo de investigación mencionaremos los siguientes trabajos: 
Baca (1997) presenta su trabajo de investigación titulado Influencia del juego en el 
Aprendizaje del Educando en el C.E: N° 56003-Sicuani, investigación que se 
desarrolló bajo un enfoque cuantitativo y con un diseño de investigación 
Cuasiexperimental. 
En la investigación la autora llega entre las conclusiones a las siguientes: 
Los docentes no utilizan el juego como medio de enseñanza – aprendizaje por 
diversas razones como la falta de eventos de capacitación, actualización docente 
por parte del Ministerio de Educación. 
Los docentes en su mayoría no son conscientes de la importancia de los juegos 
educativos en la estructuración y construcción de aprendizajes por parte de los 




El centro educativo no cuenta con recursos y materiales educativos para 
desarrollar actividades lúdicas en la formación de los niños. 
La escuela promueve en su mayoría juegos competitivos y de animación. Los 
competitivos en educación física y de animación para iniciar y motivar sesiones de 
clase, muy rara veces algunos docentes recuren a los juegos educativos. 
Los juegos no son considerados como estrategia metodológica, ni como medio que 
facilite, coadyuve y genere aprendizajes. 
Los docentes afirman que si utilizan los juegos el aprendizaje se distraería y se 
generaría mucho desorden e irresponsabilidad en los niños. 
A través del juego se observa diversos aspectos de la vida del niño como: el social, 
psicológico, biológico, afectivo, etc. 
El niño no está aprendiendo jugando, no disfruta ni goza del proceso educativo y 
sus experiencias no son duraderas. En la escuela el juego se resume a la alegría 
del receso. 
Churquipa y Villalba (2007) desarrollan la investigación titulada El logro de 
competencias en área de lógico matemático a través del juego como estrategias 
metodológicas en los alumnos del 3ro grado del  nivel primario de las instituciones 
educativas San Francisco de Borja y Sagrado Corazón de Jesús del Departamento 
del Cusco. Investigación que se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo y con un 
diseño de investigación Cuasiexperimental 
Entre las conclusiones a las que se llegó en la investigación se tiene que: 
Los alumnos de las instituciones educativas San Francisco de Borja y Sagrado 
Corazón de Jesús del departamento de Cusco presentan deficiencias en el 
aprendizaje del área de lógico matemática. Se pudo evidenciar que los estudiantes 




64,4% de estudiantes con bajo rendimiento en el grupo control en dicha área en 
comparación con los estudiantes del grupo experimental que presentan un 65,9%. 
Los docentes manifiestan que no utilizan juegos durante el desarrollo de sus 
sesiones porque los mismos generan desorden y en un 50% de ellos utilizan 
metodologías de enseñanza tradicionales. 
El uso del juego como parte de las estrategias metodológicas mejora de manera 
eficiente el logro de competencias en la dimensión de comunicación matemática, 
resolución de problemas razonamiento y demostración, constituyéndose así las 
estrategias que incorporan juegos alternativos útiles para mejorar la enseñanza en 
el área de lógico matemática. 
Castro y Luna (2009) presentan la investigación titulada Programa de actividades 
lúdicas para el desarrollo de las capacidades del área de Lógico matemático de los 
niños del 2do grado de la institución educativa N° 50037 de Chimpahuaylla-Cusco”. 
Investigación desarrollada bajo una metodología experimental o tecnológica y en 
la que los autores llegan a las siguientes conclusiones: 
Las actividades lúdicas empleadas en la investigación mostraron aceptación por 
parte de los estudiantes, quienes muestran interés por aprender usando juegos 
creativos y formativos. 
Se pudo constatar que el programa de actividades lúdicas permitió el incremento 
del promedio de las puntuaciones en un 11,0%, correspondientes al desarrollo de 
las competencias en el área de lógico matemática, asimismo la prueba de hipótesis 
permitió verificar que los estudiantes mejoraron en cuanto a la velocidad y 
precisión, la resolución de problemas matemáticos. Asimismo se evidencio un 
mayor grado de autonomía por parte de los mismos. 
El relación a las dimensiones de razonamiento y demostración podemos afirmar 




significativos siendo un aspecto favorablemente desarrollado gracias al programa 
de datos estadísticos encontrados en el determinado cuadro, podemos afirmar que 
existe un 10% de diferencia entre la prueba de entrada y prueba de salida donde 
los niños demuestran cambios de conducta favorables para razonar y pensar 
analíticamente, con lo que se reitera que la aplicación sistemática del programa de 
actividades lúdicas contribuyen desarrollo de capacidades de razonamiento y 
demostración. 
En esta dimensión se observó que los niños aún tienen dificultades de la 
comunicación matemática debido a que son niños quechua hablantes, sin 
embargo, evidenciamos en el cuadro determinado que el 8% de los alumnos han 
logrado la comunicación de sus ideas y opiniones. 
Se ha observado que las estrategias utilizadas mediante actividades lúdicas en 
entornos sociales y familiares favorece positivamente la resolución de problemas, 
esto se afirma por los resultados encontrados en el cuadro mencionado de la 
prueba de entrada y salida en un 14%. 
Ticona (2008) desarrolla la investigación titulada La influencia de estrategias 
activas en el rendimiento académico de los alumnos del sexto grado “B” en el área 
de lógico matemático de la institución educativa N° 51021 de Chachacomayoc del 
distrito de Wanchaq-Cusco. Investigación que se desarrolló bajo un enfoque 
cuantitativo y con un diseño de investigación Cuasiexperimental. 
En la investigación la autora llega entre las conclusiones a las siguientes: 
El programa de estrategias activas mejorara el rendimiento académico de los niños 
y niñas de la Institución Educativa N° 51021 de Chachacomayoc del distrito de 
Wanchaq-Cusco en el 64% con respecto al grupo de control esto se debe al empleo 
de materiales concretos y adecuados que permiten una óptima adquisición y 




En cuanto al razonamiento y demostración el programa de estrategias activas 
mejorara esta capacidad en 51% esto indica que las estrategias activas luego de 
aplicarlos en el programa son capaces de resolver conjuntos, ecuaciones y las 
operaciones combinadas. 
En cuanto a las capacidades de comunicación matemática, luego de aplicarlo el 
programa los estudiantes mejoraran su rendimiento en un 73% esto señala de que 
los estudiantes luego de los programas capaces de elaborar y desarrollar, 
seriaciones, razonamiento matemático y conversiones matemáticas. 
La resolución de problemas es la capacidad con que ha crecido en 66% gracias a 
la aplicación de estrategias activas esto quiere decir que los estudiantes han 
logrado de resolver problemas de figuras geométricas, fracciones y la 
proporcionalidad. 
Las estrategias activas fomentan un estado anímico agradable en los estudiantes 
lo crea una predisposición al aprendizaje. 
Los estudiantes han desarrollado habilidades sociales como la predisposición al 
respecto motivando al trabajo en equipo, propuestos en actividades dentro del 
programa. 
Los estudiantes han valorado la propuesta del uso de estrategias activas para 
fomentar su propio aprendizaje. 
 
1.3. Teorías relacionadas al tema 
 
Estrategia 
La palabra estrategia ha tenido diversas connotaciones y ha sido entendida de 
diversas formas, sin embargo, la mayoría de los autores, coinciden que la 
estrategia tiene como finalidad la de concretar una meta u objetivo a través de la 




Por ello consideramos que: 
La Estrategia es un conjunto de acciones humanas intencionales y articuladas para 
lograr metas determinadas (CHIROQUE CH.Sigfredo,1999, pág. 43) 
Estrategia implica eficacia en menor tiempo posible y menor esfuerzo, por tanto es 
de gran utilidad en el ámbito educativo, puesto que favorece al proceso de 
Enseñanza-Aprendizaje. 
En la actualidad el término estrategia participa de una serie de explicaciones que 
giran en torno a métodos, técnicas, procedimientos, material educativo, que le dan 
mayor significancia y mayor complejidad. Por ello se indica que estrategia es: 
Utilización combinada y simultanea de métodos, procedimientos y materiales 
educativos (MATOS Hidalgo, 2006, pag,45) 
Esto significa que una estrategia no es un método, es más que eso, en vista que 
en su ejecución participan más de un método combinado a la posibilidad de utilizar 
material educativo. 
 
Este último concepto va asociado a la posibilidad de que toda estrategia siempre 
busca plasmar el logro de objetivos; quiere decir que la intencionalidad de la 
estrategia es lograr metas y propósitos. 
De donde se deduce que estrategia es un conjunto de acciones humanas 
intencionales y articuladas para lograr metas determinadas. 
Clasificación de estrategias 
Al abordar el tema de estrategias, debe asumirse la responsabilidad de distinguir 
a las estrategias por su eficacia en el proceso de aprendizaje y por los sujetos que 
la emplean, en ese sentido existen estrategias que son utilizadas para enseñar y 
estrategias para aprender. 
 
A) Estrategias de Enseñanza. 
La enseñanza es un proceso que ha sufrido una seria transformación en la 
actualidad, antes se decía que enseñar es transmitir conocimientos e instruir, es 




educación ha ido cambiando, el rol del docente ha ido asumiendo nuevos retos; 
por ello en la actualidad se considera a la enseñanza como un medio accesorio del 
proceso de aprendizaje, no tan indispensable como antes. La nueva denominación 
que se le da a las estrategias de enseñanza es de ayuda pedagógica.  
El enfoque conductista de la tecnología educativa, ha permitido desarrollar 
estrategias de enseñanza con mayor prioridad, en vista que el docente era 
considerado como el principal protagonista de la educación; él era el dueño de la 
verdad, de los conocimientos, ello lo llevó a mejorar sus medios para hacerse 
entender con los alumnos, para ello el docente debía seleccionar estrategias 
adecuadas para lograr sus objetivos. 
La estrategia de enseñanza es el conjunto de acciones que el docente planifica a 
través de una serie de mecanismos como son los métodos, los procedimientos, 
para lograr con orientación adecuada, cambios de conductas positivas en el 
aprendizaje. (GOMES. S; 1995, Pág. 24) 
Este enfoque implica que el acto de enseñar está a cargo del docente y el alumno 
condicionado a aprender. El término estrategia en esta concepción, como se 
aprecia, engloba a los métodos, materiales educativos y procedimientos que le dan 
dinamicidad, por ello el docente diseña y selecciona una estrategia instruccional 
para lograr sus objetivos planteados con anterioridad. 
B) Estrategias de Aprendizaje. 
En el proceso de aprendizaje la persona utiliza diversos procesos de tipo cognitivo, 
los mismos que guardan relación con la memoria, el proceso de codificación y la 
recuperación de la información 
Los mecanismos de control que tiene la persona, para dirigir y regular, la 
adquisición, el almacenamiento y la posterior recuperación de dicha información, 
están constituidos por las estrategias de aprendizaje. 
Las estrategias de aprendizaje tienen un carácter de procedimental y pertenecen 
al ámbito del saber hacer, por lo tanto, se habla de habilidades que se emplean 




un proceso consciente, organizado e intencionado, que realiza el aprendiz con el 
proceso de lograr la eficacia del aprendizaje en un contexto en particular. 
A decir de algunos autores como Monereo, Castelló: 
 
 
c) Estrategias Metacognitivas: 
Las estrategias de metacognición son las que hacen óptimo el proceso de 
aprendizaje y son más efectivas en la medida que se comprenda que el niño tiene 
que “aprender a aprender”. 
El metacognitivismo hace referencia a la manera como se debe enseñar, antes de 
enseñar propiamente hablando, es una reflexión acerca de lo que se aprende y de 
cómo se aprende, en el que se debe tener en cuenta la estimulación de la 
autoestima de los estudiantes con una herramienta básica a ser empleada en su 
vida. 
El desarrollo metacognitivo es “pensar sobre nuestra forma de pensar” y se basa 
en la teoría de que nuestra mente tiene la capacidad de pensar de monitorear y 




porque tendemos a pensar de una sola forma y ver las cosas desde una sola 
perspectiva. (Calero,2000, pág. 51) 
La estrategia implica el cómo mejorar el rendimiento intelectual del alumno. La 
aplicación conduce al cambio y transformación de la educación cuyo objetivo es el 
éxito y por ello necesita cambiar los marcos conceptuales y la forma de 
pensamiento de los maestros. 
 
d) Estrategias cognitivas: 
Las estrategias cognitivas son importantes para el individuo y están consideradas 
como: 
Conjunto de operaciones internamente organizadas que utiliza cada individuo para 
procesar información. (Navarro,1999, pág. 56) 
Estas estrategias son de manejo del alumno para llegar al conocimiento, del mismo 
modo las estrategias cognitivas están relacionadas con la investigación de las 
técnicas que utilizan las personas para controlar los distintos fragmentos de 
información que poseen. 
 
e) Estrategias constructivistas: 
Con el cambio de modelo educativo en el Perú, se han cambiado muchas cosas, 
por ello es lógico pensar que para el nuevo enfoque se diseñen nuevas estrategias 
que concuerden con los propósitos que busca el constructivismo pedagógico. 
  
Las acciones, coherentes que en su conjunto emplea el docente, para crear 
óptimas condiciones, para que el estudiantes desarrolle una actividad mental rica 
y constructiva, así como diversa, es una estrategia constructivista, en la que la 
fuerza creadora de los estudiantes subyace a los saberes y formas culturales de 
los mismos y les posibilita procesos de individualización y socialización 
(Casas,2006, Pag,146) 
El estudiante es considerado como gestor de su propio aprendizaje, tomando en 




debe considerar toda estrategia constructivista, según el mismo autor antes citado, 
son: El conocimiento previo del estudiante, las representaciones mentales de los 
estudiantes respecto del objeto a conocer y el tipo de conocimiento a construir, la 
interacción alumno-alumno, alumno-profesor y profesor-objeto. 
 
CONCEPTO DE LÚDICA 
El concepto de lúdica, se caracteriza por ser un concepto un tanto difuso, complejo 
para definir, sin embargo, se siente, se lo reconoce y está presente en muchas de 
nuestras prácticas culturales.  Para entender esto debemos apartarnos de un 
concepto positivista o netamente mensurables, en el que el comportamiento lúdico 
se entiende solamente desde la didáctica desde los servible y medible.  También 
debemos apartarnos de las teorías que provienen del psicoanálisis pues ésta se 
estudia en el juego como un problema de interioridad desde el inconsciente o 
desde el simbolismo. 
Son muchas las teorías acerca del juego en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje, sin embargo, pocos son los estudios acerca de los planteamientos de 
tipo interdisciplinario que se han hecho. 
Es así que primeramente debemos preguntarnos Qué sucede cuando nosotros 
jugamos, es decir que sucede con el tiempo y el espacio para la persona que está 
jugando, esa que como zona de distensión de placer de goce que propicia un acto 
creador. 
El juego se caracteriza por que se encuentra en una zona neutral,  entre lo que 
podemos llamar el caos y el orden entre lo que vendría a ser el consciente y el 
inconsciente entre lo que es el externo y el interno,  pero sin embargo tiene que 
ver con el acto creador,   el juego se caracteriza porque no está sujeto a la lógica 
ni a las reglas,  sino  que se desarrolla en un espacio libertario,  es así que el juego 
viene a ser el camino más corto entre la posibilidad y la libertad. 
Se entiende por libertad a la Capacidad que tiene el hombre para romper el orden, 
rígido y simbólico y a partir de ello plantear nuevas formas de pensamiento y 




caos y el orden, en el a que existen presencias y ausencias, en el que se presenta 
la libertad de nuestro pensamiento. 
El juego se vuelve placentero y el tiempo da la impresión de ser corto cuando esta 
presente lo creativo y no se imponen reglas rígidas que producen tedio y hacen 
que el espacio de tiempo dedicado a lo lúdico sea interminable y tedioso. 
Es así que el tiempo de jugar se vuelve efímero, cuando esta presente el acto 
creativo y cuando no se presentan reglas, sino se da la libertad a la mente de 
disfrutar de la inventiva y de la libertad para actuar en ese sentido.  
El Juego como estrategia lúdica 
Si bien es cierto la teoría de juegos es una disciplina de la matemática en el que 
se estudian los posibles conflictos y posibles soluciones que se dan, las estrategias 
que se presentan, las posibles jugadas, las fases del juego, las reglas de inicio y 
final es importante decir que la lúdica se refiere a una dimensión humana que no 
tiene el carácter de ciencia, más bien se caracteriza por ser una predisposición 
frente a la vida y la rutina o cotidianeidad. 
A decir de Jiménez (2000, pág. 38) es una forma de relacionarse con la vida, y 
buscar espacios en los que se produce disfrute y goce, donde prima la distensión. 
Y en este sentido debemos de diferenciar la lúdica del juego, pues si bien es cierto 
la mayoría de los juegos son lúdicos, la lúdica no se reduce a la pragmática del 
juego. 
a) El juego como recreo 
Una modificación de las actividades permite una mejora de las partes fatigadas del 
sistema nervioso, haciendo que otras partes entren en actividad (Stheinthal, citado 
por Calero, 1999, pag,25) 
Esta teoría sostiene que el juego es un recreo y sirve de descanso al organismo 
fatigado; encuentra razón del juego en la necesidad de una explicación causal, 
puesto que busca él por qué de la actividad. Fue por este criterio que se estableció 







b) El juego como atavismo o semejanza con antepasados. 
Muchos de los juegos practicados por los niños, no son explicados adecuadamente 
o simplemente son ignorados, en vista de no encontrar explicación alguna de 
donde proceden, sin embargo, la siguiente cita; es una teoría que nos puede 
ayudar a entender aquellos juegos que son una reproducción de lo que jugaban 
nuestros antepasados.  
La Teoría expuesta por Stanley Hall, indica que en sus juegos los niños reproducen 
lo que nuestros antepasados realizaron en sus actos (Calero, 1999) 
El niño realiza por atavismo los actos que ejecutaron nuestros antepasados; el niño 
construye sus flechas y sus arcos de caza. Esta teoría tiene su base en la ley 
biogenética que dice que el niño desde su vida intrauterina hasta su completo 
desarrollo va pasando por diferentes fases evolutivas. Estas etapas son una 
recapitulación abreviada de la evolución del hombre que tiende a reproducirse 
mediante el juego. 
c) El juego como ejercicio preparatorio para la vida 
El niño acude al juego como una estrategia para conocer su mundo circundante. 
Desde muy niño manipula “juguetes” que lo ejercita y prepara para actividades 
posteriores. 
Groos es el representante principal de dicha posición y plantea que el juego se 
constituye como un catalizador que permite desarrollar potencialidades que son 
congénitas y que las prepara para su ejercicio en la vida (Calero, 1999, pág.26) 
Esta teoría manifiesta que sin los juegos el hombre adulto estaría mal preparado 
para la mayor parte de los actos de la vida. La teoría considera que el juego debe 
orientarse como un ejercicio preparatorio para determinadas áreas de nuestra 







d) El juego como excedente de energía 
El niño no es un vaso que se llena, es una llama que arde, dice el dicho. Esto 
quiere decir que el niño está en plena actividad; pero que esta actividad no se 
parece a la que realiza el adulto, sino está relacionado a actividades lúdicas. El 
juego es la fuerza que mueve a los niños. 
El juego viene a ser la descarga del exceso de energía que se realiza de manera 
agradable y sin una formalidad. De acuerdo a Spencer el juego se sustenta en un 
exceso de energía que busca salir del organismo del niño, a través de los centros 
nerviosos (Cheateau Jean, 1973, pág. 56) 
La teoría explica el juego como gasto de energía sobrante. El juego según esta 
doctrina es la exteriorización de la energía orgánica en exceso, no utilizada por el 
trabajo propiamente dicho, el trabajo obedece a una necesidad exterior; pero el 
juego cumple una necesidad interior que la persona trata de exteriorizar. 
e) El juego como estímulo para el desarrollo físico 
Toda actividad física que desarrolla la persona humana, tonifica los músculos y 
desarrolla el cuerpo humano. La actividad física es una necesidad ya que a través 
de elle se puede combatir enfermedades tanto físicas como psíquicas. Para el niño 
la actividad física se constituye en una de sus prioridades que lo conducen a estar 
en contacto con su cuerpo. Es así que Calero (1999) indica que la causas de esta 
actividad, es biológica, y se da por un desequilibrio biológico, por la hipersecreción 
de las glándulas. 
Según esta teoría el juego procura al organismo el estímulo que le es necesario 
para el crecimiento y desarrollo de los órganos. 
La mayoría de los juegos provocan en el organismo del niño actividad muscular y 
funcional, es decir ejercitan los órganos de locomoción, de movimiento, etc. y 
estimulan a la vez las funciones de respiración, circulación y eliminación al 






f) El juego como medio para desdoblar la personalidad 
El juego sirve y permite desdoblar la personalidad del niño ya que ellos gustan de 
semejar a los mayores, imitando en el juego las actividades, actitudes y acciones 
del adulto. Imaginariamente el niño trata de representar una determinada 
personalidad ajena poniendo en juego toda su fantasía e ingenio. 
Tipos de Juego 
Existe una gran variedad de tipos de juegos, entre ellos tenemos: Juegos de placer 
sensorial, con movimiento, con el lenguaje, dramáticos, competitivos, educativos, 
intelectuales, entre muchos otros. 
Para los fines de la presente investigación interesa conocer los dos últimos, 
mencionados, sin embargo, hay que tener en cuenta, que: 
Cada tipo de juego posee sus propias características y funciones. Los tipos no 
muestran una diferenciación rígida, pudiendo combinarse varios en una situación 
lúdica. (J. CRAIG Grace y WOOLFOLK Anita,1999, pág. 287) 
La tipología de juegos es muy diversa, existen clasificaciones que pueden 
obedecer a la intervención de los sentidos, al factor psicológico, motriz, afectivo, e 
intelectual.  
Juegos Educativos. 
Los niños en la escuela necesitan de un ambiente con alegría, donde el juego sea 
una fuente de aprendizaje. 
Muchos de los niños aborrecen la escuela, porque en ella a veces encuentran 
profesores renegones, ambientes desalentadores. 
Motivo por el cual, para el éxito de la educación del infante, es importante que la 
vida que el tiene, unida en forma intima con la naturaleza sea preservada, cuidada 
y también desarrollada por la familia en la que se desarrolla el niño, (Forgione, 
2005, Pág. 14). 
Los juegos educativos son aquellos que tienen como finalidad desarrollar las 
facultades como la atención, la memoria, el interés, despertar capacidades, 
dándoles destrezas, velocidad, agilidad, equilibrio, puntería, coordinación motora 




voluntad, el carácter y la disciplina, encausa los impulsos naturales del niño 
haciéndolo activo, asociativo, imitativo, comunicativo. 
También contribuye al respeto y la libertad, así como el desarrollo del lenguaje, 
desarrollo del oído y la vista. 
El educador debe de tener en cuenta que el juego se constituye ne un medio y no 
en fin, que permite educar al niño de manera eficaz (Ardiles, 1966, pág. 18) 
A los juegos educativos la docente debe brindarle y concederle toda la importancia 
para lograr una adecuada formación integral en sus niños. Depende pues de la 
docente darle al CEI el verdadero sentido que reclama la naturaleza psico-físico 
de los niños, mucho más a los niños de los centros educativos rurales como el de 
nuestro estudio, que nacen como todos, pero que viven como ellos solos, sin luz 
en sus ojos, sin alegría en el alma y sin energía en sus músculos; las Instituciones 
Educativas y quienes están a cargo de la educación del niño son los llamados a 
despertar, formar, avivar las potencialidades bio-psico-sociales represadas. 
Juegos Intelectuales. 
Los juegos para desenvolver la inteligencia (intelectuales) se realizan mediante la 
experimentación y la curiosidad infantil que tienden al desarrollo de la inteligencia. 
(Calero, 1999, pág. 60) 
Son juegos que no requieren esfuerzo motor y se concretan a ejercitar la agilidad 
mental, la observación, la intuición, la deducción, el raciocinio, desarrollan la 
inteligencia y concentran la atención. Los más indicados para la consecución de 
tales objetivos son los juegos aritméticos: El ajedrez, tres en raya, rompecabezas, 
la carta perdida, crucigramas, adivinanzas, acertijos, juegos de naipes, bloques 
lógicos, dominós y otros que se pueden crear recurriendo al ingenio. 
Ventajas del Juego 







Juego en las matemáticas 
En la actualidad una gran mayoría de los educadores en el área de matemática 
coinciden en que uno de los aspectos más importantes de la formación de los 
estudiantes en lo que respecta al área de matemática, radica en el desarrollo de la 
capacidad de resolución de problemas. 
Es así que un juego se constituye en una situación problemática y un instrumento 
que tiene el carácter de ser muy útil, en la enseñanza y tan en el aprendizaje pues 
permite restituir a los estudiantes el papel central que desempeñan en el proceso 
de enseñanza aprendizaje.  
En ese sentido que posee reglas bien definidas y que está compuesta de 
movimientos variados, se presta con frecuencias a un tipo de análisis, de tipo 
intelectual que se caracteriza por ser semejante a como se presenta el desarrollo 
matemático, (Guzmán, 1996, pág. 52) 
El juego además se constituye en una fuente de placer y en una estrategia que nos 
permite tener existo. 
Juegos y pasatiempos matemáticos 
Se puede apreciar en la historia de la matemática, que la misma cuenta con un 
sinfín de acertijos, juegos de ingenio, pasatiempo, ilusiones ópticas. 
Asimismo, es importante apreciar que el carácter lúdico nos ha brindado 




matemática persiste en muchos lugares, de manera formal, donde lo deductivo 
prima, y se da gran importancia a los procesos algorítmico, olvidándose de una 
faceta lúdica, de la matemática, (Guzmán, 1996, pág. 72) 
 Como se aprecia, el interés que tienen los juegos, desde el punto de vista de la 
matemática, es grande, para tener una idea sobre la relación entre los juegos y la 
matemática, se desarrollará a continuación como han incidido los juegos en la 
historia de la matemática. 
En efecto, hay ciertos juegos que han calado profundamente en las distintas 
culturas y esto debido a que han conectado con los intereses lúdicos de grupos 
amplios de población, por ejemplo, los conocidos juegos del ajedrez y las damas, 
el tres en raya, naipes, entre muchos otros. La historia de la matemática nos 
demuestra que el juego o más en general, el tratamiento lúdico de situaciones, ha 
tenido gran influencia en el desarrollo formal de la matemática y en los saberes 
matemáticos socialmente aceptados, implícita o explícitamente. 
De esta forma se puede utilizar o diseñar juegos como estrategias para facilitar 
aprendizajes. 
Cuando el trabajo sobre los juegos se entiende no sólo como diversión, sino como 
la posibilidad de encontrar estrategias válidas de aplicación en otras situaciones 
problemáticas, surge la necesidad de incentivar el diseño de nuevos juegos. 
(GUZMAN Miguel, 1996, pág. 12) 
Función de los juegos en el aprendizaje 
La función principal de un juego en matemática, es similar que en las otras áreas, 
es decir el de producir placer y sosiego, placer que da participar en él, lo que 
permite que los estudiantes participen en él y asuman responsabilidades, lo cual 
puede ser bien aprovechado para presentar a los estudiantes nuevas actividades 
atractivas y que concuerden en buena parte con los intereses de los alumnos. 
Es así que los juegos presentan una indiscutible función como ejercicios 





Cuando se integran los juegos en la estructura de los contenidos de los cursos, se 
pueden ver los resultados, sique de verdad, logran encajar o se condicen con las 
expectativas de los estudiantes lograran modificar la relación que se tienen con 
ella, aceptándola como una obra viva. (Corbalán F;1998, pág. 37) 
El juego es útil en cualquier etapa de la enseñanza-aprendizaje, así puede servir 
para incentivar la perseverancia ante la solución de un problema, pues como 
actividad placentera conducen a forjar ciertas actitudes y disciplina, asimismo el 
juego es un medio de construcción del conocimiento y también como un medio de 
evaluación del proceso de enseñanza.  
El Aprendizaje 
La enseñanza y el aprendizaje son dos procesos íntimamente vinculados, tal es 
así que no es posible hacer mención de uno sin hablar del otro, es así que la 
diferencia estriba en la posición o referencia pues cuando hablamos de enseñanza 
nos situamos en la perspectiva del que enseña y cuando hablamos de aprendizaje 
nos situamos en la perspectiva de la persona que aprende. 
Tradicionalmente la enseñanza esta vinculada a la transmisión de conocimientos 
y cuanto mejor se hiciese este proceso mejor sería el aprendizaje, sin embargo, en 
el siglo pasado el aumento de la cantidad de conocimientos ha sufrido un creciente 
exponencial que hace imposible pensar en transmitir conocimiento como una forma 
efectiva de garantizar el aprendizaje, y cuestiona el aprendizaje pasivo y da lugar 
a un aprendizaje más participativo por parte del estudiante. 
El aprendizaje se constituye en un proceso continuo, es decir un proceso que se 
da a lo largo de la vida, que se vincula con la manera como una persona se apropia 
del conocimiento de una sociedad, así como de su cultura. 
En el aprendizaje se emplean de manera eficaz herramientas de orden cognitivo, 
afectivo y también procedimental que permitan a la persona no solo adquirir 
conocimiento, sino poder recrearlo y usarlo en beneficio de toda la sociedad 





Aprender se constituye en un reordenamiento de las estructuras mentales y 
cognitivas, un rehacer de los esquemas de manera tal, que la final del proceso se 
cuente con nuevos esquemas que resulten del proceso de equilibrio de este 
reordenamiento. 
Ausubel realizó unos de los aportes más significativos en el ámbito del aprendizaje 
con su teoría del aprendizaje significativo, el cual se opone al aprendizaje 
memorístico, mecánico, es así que el término significativo se refiere a dos aspectos 
al sentido lógico y al sentido psicológico. En el sentido lógico se refiere a que lo 
aprendido es decir los contenidos aprendidos deben de guardar un orden lógico, 
es decir no arbitrario, sino de manera clara y verosímil, lo cual impone que el 
contenido deba ser adecuadamente organizado y lógico. En el sentido psicológico 
se tiene que el estudiante en el proceso del aprendizaje o como producto de este 
logre un entendimiento de los contenidos abordados y que esté vinculado con sus 
experiencias previas, es así que el estudiante pueda realizar el tránsito del sentido 
lógico al psicológico. 
En aprendizaje significativo es importante que el conocimiento nuevo esté 
vinculado con los conocimientos previos que tiene el estudiante, es importante que 
se presenten ciertas condiciones que presentamos a continuación. 
 
a) El contenido   a ser aprendido debe guardar un sentido lógico, es decir 
organizado y estructurado. 
b) El aprendizaje para articularse en la estructura cognitiva del estudiante 
debe de utilizar los conocimientos previos que este posee. 
c) El importante que el estudiante este motivado y tenga deseos de 
aprender, por ello se debe lograr que el alumno tenga una actitud positiva 
hacia el aprendizaje. 
La Enseñanza. 
 La enseñanza es una serie de actos que realiza el docente con el propósito de 








 Algunos sostienen que la enseñanza en el constructivismo es diferente hasta 
contraria a lo que los docentes vienen haciendo. Esta aseveración es muy relativa, 
en tanto está en función a la calidad de ejercicio docente: 
 Muchos, enseñan de modo tradicional al estar sumidos en el conductismo, y otros 
notoriamente superados. Sin embargo, en términos generales que el profesor 
constructivista: 
 Haga enseñanzas activas, creativas, cooperativas y comprometidas. 
 Promueva aprendizajes significativos a partir de conocimientos nuevos que el 
alumno construya con sus compañeros y maestros. 
 Trabaje con material adecuado en relación a la edad y a nivel cognoscitivo del 
alumno. 
 Enfrente con sus alumnos diferentes situaciones para generar nuevas 
estrategias de aprendizaje utilizando métodos de descubrimiento. 
 Actué como facilitador, guía, mediador o motivador y en tal condición no 
descuide los procesos cognitivos y afectivos de sus alumnos. 
 Este consciente de que la calidad de la enseñanza está dada por las 
condiciones que rodean todo el proceso de aprendizaje o construcción del 
sentido y el significado, para esforzarse en ofertar un mejor servicio. 
 Desaprenda los esquemas tradicionales que impuso la tecnología educativa 
conductista y promueva una tecnología constructivista. 
 
Matemática 
Fundamentos y enfoque del área 





La matemática en nuestra sociedad actualmente se presenta en diversas 
situaciones como son en la escuela, en el trabajo, en la familia, en momentos y 
actividades de ocio, entre otras. 
La matemática se constituye en una herramienta que nos permite tener un mejor 
entendimiento del mundo que nos rodea, es así que la matemática está inmersa 
en muchas de las actividades cotidianas que tienen, por ejemplo, que ver con 
actividades como contar y medir, contar integrantes de una familia, número de 
accidentes, o medir volúmenes o áreas, realizar balances de empresas, practicas 
juegos probabilísticos, entre otros. 
Toda persona esta de manera natural para hacer uso de la matemática, y puede 
prepararse en ella de manera informal o formal, pues su desarrollo está vinculado 
con vida. 
 
 A través de la educación matemática se redescubre y   construyen       
conocimientos científicos y   tecnológicos. 
 El diseño curricular plantea el desarrollo del pensamiento matemático como parte 
de un pensamiento que se caracteriza por ser crítico, analítico y reflexivo, así como 
integral y que esta orientado por la resolución de problemas en diferentes 
contextos, ya sean estos de carácter social, intelectual o científico. 
La matemática al mismo tiempo se constituye en una herramienta que permite a 
los estudiantes recrear conocimientos ya sea de orden tecnológico o científico, 
dotando al estudiante de rigurosidad, iniciativa, capacidad para trabajar en equipo, 
desarrollar el sentido de la curiosidad, buscar nuevas estrategias de resolver un 
problemas y recrear conceptos e interiorizarlos, de tal manera que resulta ser útil 
como un aprendizaje significativo. 
. 
El conocimiento   matemático   es construido en el Intento de explicar   el 
mundo y    satisfacer   Necesidades vitales   y es fuente del patrimonio cultural 




 El rol que cumplen las instituciones educativas en el cuido y valorización de los 
conocimientos regionales es muy importante, pues permite realizar un contraste y 
un  análisis del conocimiento universal con el conocimiento local o regional, y 
apreciar de esa manera las soluciones diferentes o semejantes que se dan y dieron 
a problemas universales pero también particulares, es así que la matemática da la 
posibilidad de acercarnos a un entendimiento de los razonamientos y argumentos 
de orden matemático desarrollados por una cultura en particular. 
Geometría 
Parte de la matemática que estudia las propiedades de las figuras y las relaciones 
entre los puntos, líneas, ángulos, superficies y cuerpos. El nombre de geometría 
proviene de las palabras griegas GEO (tierra) y metro (medida), cuando la 
geometría estudia figuras cuyos puntos y líneas están situadas en un plano recibe 
el nombre de geometría plana, si estudia figuras cuyos elementos no están todos 
en el mismo plano recibe el nombre de geometría del espacio. 
Actualmente la geometría es importante porque esta direccionado al proceso y 
desarrollo en las estructuras mentales, cuyo fin primordial es donde el alumno 
tenga las competencias en su ámbito social con creatividad, cooperación eficiencia 
y eficacia para propiciar al alumno para que pueda entender y solucionar 
situaciones o problemas de la vida diaria sea personalmente o en equipos. 
Por tanto, la geometría como rama de las matemáticas está inmersa en todos los 
quehaceres del ser humano, es así que el entorno del estudiante está repleto de 
objetos que presentan formas geométricas, que muestran transformaciones 
geométricas, propiedades geométricas y por ende son accesibles y que permiten 
al estudiante desde niño tomar posesión del espacio, analizar formas y encontrar 
relaciones que le permiten tener un conocimiento de su entorno espacial. 
 
Aprendizaje de geometría mediante estrategias lúdicas 
A continuación, se presentan algunos ejercicios o “problemas” en los que se utiliza 
como estrategia el juego, para motivar a los niños a solucionarlos, al inicio se les 




luego se irá incrementando su dificultad, y se hará uso de algunas nociones o 
fórmulas elementales de geometría, de esta forma los alumnos con gozo y casi sin 











Figura Nº 1 
El tangram es un rompecabezas que está constituido por 7 piezas como se muestra 
en la figura 1. Es un juego el cual requiere de paciencia, ingenio e imaginación. 
Si bien es cierto no se tienen referencias exactas acerca de su origen se sospecha 
que proviene de la China de principios de siglo XIX. En 1818 se tienen referencias 
de libros que hablan del Tangram, en Estados Unidos y algunos países de Europa, 
posteriormente este juego se hizo popular como lo conocemos hoy. 
El Tangram tiene una configuración especial de piezas que está constituido por un 
cuadrado, un paralelogramo y cinco triángulos, con los cuales se pueden armar 
más de mil composiciones. 
El uso en la enseñanza matemática va dirigida al desarrollo del pensamiento 
abstracto, que permite desarrollar la creatividad de los estudiantes, abordar temas 
referidos a la lógica, resolución de problemas, al mismo tiempo que se constituye 
en una herramienta formidable para el desarrollo de la imaginación y la creatividad 






    
 
    
 
    
 
    
 





    
Figura Nº 2 
 
Figura Nº 3 
¿Qué podemos hacer con el tangram? 







 El geoplano se constituye en un recurso didáctico que se fundamenta en el uso 
del plano cartesiano. Se plantea su uso tanto en el nivel primario como en el nivel 
secundario y permite el desarrollo de capacidades vinculadas con problemas 
geométricos y de medición. Asimismo en el geoplano pueden abordarse problemas 











Figura Nº 4 
 
Geoplano y el aprendizaje significativo 
El geoplano está constituido por un tablero el cual presenta una malla de clavos, 
en el que con ayuda de gomas, se pueden formar diferentes figuras geométricas y 




figuras geométricas, permite asimismo comprender los conceptos de 
perpendicularidad y paralelismo de figuras, empleando para ello un lenguaje 
gráfico algebraico. 
El geoplano permite desarrollar en el estudiante la capacidad de discriminare entre 
área y volumen y se introduzca en temas asociados al cálculo y al algebra. 
En el uso del geoplano se sugiere actividades grupales en el que el docente realiza 
preguntas a los estudiantes, quienes con la ayuda del geoplano han de construir 
sus respuestas de manera original, al mismo tiempo que plantean nuevas 
preguntas, que al final les permitirán tener sus propias conjeturas acerca de algún 
concepto matemático que se esté abordando, favoreciendo de esta manera los 
procesos de aprendizaje significativo. 
 
El Geoplano y las estrategias de enseñanza  
El geoplano se constituye en una herramienta que ayuda al docente en la 
enseñanza de problemas en los que se necesita comprender, analizar y resolver 
temas de ubicación espacial y también aspectos de percepción matemática. 
Naturalmente el geoplano de por sí o por sí solo no es suficiente, por ello deben 
de haber estrategias que permitan al estudiantes, desarrollar su capacidad de 
reflexión y análisis, así como despertar su curiosidad que le conduzcan a plantear 
soluciones originales a los problemas. Es en este sentido que el geoplano se 
constituye en un recurso didáctico. 
 Se debe considerar al geoplano como una herramienta de interés didáctico en la 
enseñanza –aprendizaje de las matemáticas y en el desarrollo dela reflexión 
creativa, puesto que, este recurso le permite tanto al estudiante como al docente 
experimentar con patrones numéricos dar paso al pensamiento intuitivo y apertura 
el pensamiento hacia la innovación, lo cual es la base de la creatividad. Esta 
premisa es hoy pertinente ya que actualmente la creatividad es altamente valorada 
en diversos contextos académicos debido a su relación con éxito escolar y con la 






El geoplano y la creatividad 
El uso del geoplano en las clases de matemática brinda la oportunidad, de 
introducir nuevos temas al docente de matemáticas en sus clases, los mismos que 
serán desarrollados de manera creativa, dado que el geoplano se caracteriza 
porque ayuda a los estudiantes a desarrollar su capacidad de pensamiento 
divergente, razón por la cual es importante que los docentes de matemática 
puedan estudiar de manera detallada y guiándose por la epistemología y la 
didáctica de los usos del geoplano como una herramienta y recurso didáctico para 
el aprendizaje de los estudiantes, que les permite construir conceptos matemáticos 
de manera significativa y estimulando capacidades que son más complejas. 
1.4. Formulación del problema 
1.4.1. Problema General 
¿Determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 
geometría y medición en los estudiantes del cuarto grado de la Institución 
Educativa N° 56009 de Chumo –Sicuani? 
1.4.2. Problemas Específicos 
a) Determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 
geometría y medición en el razonamiento y demostración de los estudiantes 
del cuarto grado de la institución educativa N° 56009 de Chumo-Sicuani.  
b) Determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 
geometría y medición en comunicación matemática de los estudiantes del 
cuarto grado de la institución educativa N° 56009 de Chumo-Sicuani.  
c) Determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 
geometría y medición de resolución de problemas de los estudiantes del 
cuarto grado de la institución educativa N° 56009 de Chumo-Sicuani 
 
1.5. Justificación del estudio 
El presente trabajo de investigación es de suma importancia, cuyo propósito es 




matemática, a través de la aplicación de estrategias lúdicas en los estudiantes del 
4to grado de la Institución Educativa N° 56009 de Chumo- Sicuani. 
El proceso de enseñanza – aprendizaje que imparte el profesor no cubre los 
intereses, necesidades reales del educando, ya que la enseñanza promovida por 
el docente es en parte deficiente, debido a que no aplica Estrategias Lúdicas para 
el aprendizaje eficaz, en la medida que los alumnos asocian sus aprendizajes con 
el juego. En cuanto a los alumnos se ha notado que no siempre están 
predispuestos para aprender, lo cual repercute para el bajo rendimiento del 
aprendizaje de la geometría y medición, en el área de matemática.  
Es así evidenciamos el acta consolidad del año 2011 de los diferentes grados de 
la institución educativa 56009 de chumo, como también de otras Instituciones en 
el Anexo, donde se observa la columna del área de matemática, cuya calificación 
esta en escala cualitativa, de ello concluimos que a comparación de las otras áreas, 
el área de matemática contiene más calificativos de “B” ello indica que los alumnos 
de la institución educativa de Chumo están en camino de lograr los aprendizajes 
previstos para lo cual requiere acompañamiento y aplicar estrategias lúdicas 
durante las sesiones de clase. 
En consecuencia, viendo los altibajos tenemos la obligación de poder nivelar y 
poder contribuir con la calidad educativa especialmente del Área Matemática. Para 
ello los docentes deben proponerse a: 
Ejecutar un aprendizaje activo, dinámico donde el alumno es el actor principal, 
utilizando estrategias lúdicas. 
Propiciar el aprendizaje de la Geometría y medición, mediante la utilización de 
materiales concretos. 
Adecuar el sistema educativo de acuerdo a las necesidades del alumno, 
propiciando en la escuela un ambiente de alegría entre los alumnos. Es necesario 
aplicar diversos tipos de estrategias en el aprendizaje de la geometría; pero estén 
asociadas a aquellas que fomenten el juego como una estrategia de aprendizaje. 
La estrategia lúdica no es aplicada en la actualidad para el aprendizaje de 




Existe una resistencia por parte del docente al no utilizar juegos matemáticos en el 
desarrollo de las capacidades intelectuales de los alumnos. Por ello consideramos 
que nuestro trabajo de investigación es importante. 
 
1.6. Hipótesis 
1.6.1. Hipótesis General 
El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y medición 
influye significativamente en los estudiantes del cuarto grado de la institución 
educativa N° 56009 de Chumo-Sicuani. 
 
1.6.2. Hipótesis Específicas 
a) El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y 
medición influye significativamente razonamiento demostración en los 
estudiantes del cuarto grado de la institución educativa N° 56009 de Chumo-
Sicuani. 
b) El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y 
medición influye significativamente en comunicación matemática en los 
estudiantes del cuarto grado de la institución educativa N° 56009 de Chumo-
Sicuani. 
c) El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y 
medición influye significativamente en resolución de problemas en los 




1.7.1. Objetivo General 
Determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 
geometría y medición en los estudiantes del cuarto grado de la Institución 





1.7.2. Objetivos Específicos 
a) Determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 
geometría y medición en el razonamiento y demostración de los estudiantes 
del cuarto grado de la institución educativa N° 56009 de Chumo-Sicuani.  
b) Determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 
geometría y medición en comunicación matemática de los estudiantes del 
cuarto grado de la institución educativa N° 56009 de Chumo-Sicuani.  
c) Determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 
geometría y medición de resolución de problemas de los estudiantes del 

























2.1. Diseño de investigación 
El diseño de estudió de esta investigación es cuasiexperimental porque existe dos 
grupos uno de experimental y otro de control. 
 
       GE:  01 X 02 
 
       GC:  01 - 02 
  
En el grupo experimental se aplicó la experimentación, a través de un post y pre 
prueba. 
 
En el grupo de control hubo una ausencia de la aplicación experimental, pero si, 
se aplicó el post y pre prueba 
 
2.2. Variables, Operacionalización 
2.2.1. Variables de estudio 
Variable Independiente: Estrategias Lúdicas 
La estrategia lúdica se constituye en una metodología de enseñanza aprendizaje, 
que tiene carácter participativo, dialógico y que está impulsado por el empleo de 
técnicas juegos y ejercicios didácticos, que son pedagógicamente consistentes y 
que permiten generar aprendizajes significativos, ya sea en términos de 
conocimientos, competencias y habilidades, sino también en el campo valorativo. 
Las dimensiones para esta variable son: 
 Contenidos conceptuales: Se realizó diferentes talleres dando a conocer a 
los estudiantes las diferentes estrategias lúdicas inherentes al desarrollo de 
capacidades en la geometría siguiendo un orden de carácter lógico 
utilizando la demostración y la ejemplificación, así como el uso de una ficha 
que demuestra la estructura de varios ejemplos. Como se observa en el ítem 




 Contenidos procedimentales: Utilizando los conocimientos adquiridos por los 
estudiantes se pasó a la práctica, utilizando los juegos: Tangram y geoplano 
en el que se utilizó diferentes formas geométricas para obtener áreas, 
perímetros, medición de ángulos, conteo de figuras, reconocimiento de 
figuras geométricas, según muestra la ficha. Como se observa el ítem 1.2. 
De la estructura del programa experimental en el Anexo. 
 Contenidos actitudinales: Se le puso al estudiante en situaciones de que 
arme una serie de figuras geométricas utilizando una ficha, en la que se 
medirá la perseverancia que este tiene en resolver estos problemas. Como 
se observa en el ítem 1.3 Anexo. 
 
Variable dependiente: Aprendizaje de la geometría y medición 
En lo que concierne al aprendizaje de la Geometría en Educación primaria, los 
estudiantes deben aprender sobre las formas y estructuras geométricas y como 
analizar sus características y relaciones. Así mismo, los estudiantes deben tener 
la oportunidad de vivir experiencias para una adecuada construcción del espacio, 
mediante exploraciones, investigaciones y discusiones que les ayuden a 
familiarizarse con la localización y las transformaciones, lo cual les permite 
comprender no solo el mundo que los rodea sino también otros contenidos de 
matemática. (OTP; 2006; pág. 32) 
Las dimensiones para esta variable son: 
 Razonamiento y demostración 
 Comunicación matemática 










2.2.2. Operacionalización de variables 
 
 
2.3. Población y muestra 
La población fue constituida por 36 niños y niñas del cuarto grado de la Institución 
Educativa N° 56009 de Chumo, de los cuales 21 son varones y 15 son mujeres. 
La muestra es probabilística fue constituido por 18 niños y niñas de la Institución 
Educativa N° 56009 de Chumo. Lo cual se seleccionó al azar simple, valiéndose 
de la nómina oficial de los alumnos del cuarto grado y estuvo conformado por 11 




2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
2.4.1. Técnicas e instrumentos 
La técnica de recolección de datos, fue a través de encuesta. Tal como se verifica 
en el ANEXO. 
El instrumento empleado en la investigación fue el cuestionario 
2.4.2. Validez y confiabilidad 
Los instrumentos que se utilizó en dicho trabajo de investigación fue el de 
cuestionario, las cuales fueron validados por expertos que a continuación los 
mencionamos: 
1. Adolfo ARANA SANCHEZ  80% 
2. Elías MELENDEZ VELASCO 80% 
3. Micaela MAQQUE QUISPE 78% 
Haciendo un promedio total del 80% las mismas se encuentran ubicadas en el 
anexo  
El análisis de confiabilidad mostró un instrumento confiable, obteniéndose el valor 
de 0,782 para el coeficiente de confiabilidad de Kuder Richardson:      
2.5. Métodos de análisis de datos 
El análisis de dato se ha realizado usando el método cuantitativo a través de 
procesos estadísticos descriptivos e inferenciales, con sus respectivas pruebas 
de hipótesis, para las cuales se usaron sistemas automatizados (software) 















Teniendo en cuenta un centro de aplicación que es la Institución Educativa N° 
56009 - Chumo se construyó una matriz de investigación para la recolección de 
datos considerando tres dimensiones: Razonamiento y Demostración, 
Comunicación Matemática y Resolución de Problemas, cada una de ellos con sus 
respectivos indicadores, peso, numero de Ítem, criterios de evaluación. Paralelo a 
ello se preparó sesiones de aprendizaje para las estratégicas lúdicas de Tangram 
y Geoplano, en cual aplicamos los contenidos conceptuales, procedimentales y 
actitudinales. una vez puesto en contacto con los estudiantes se aplicó la prueba 
de entrada al grupo Control y Experimental, lo cual fue vaciado inmediatamente los 
datos para consolidar los resultado, posteriormente se continuo con las sesiones 
de aprendizaje hasta finalizar lo planificado, una vez concluida se tomó la prueba 
de salida al grupo de control y experimental, de la misma forma también fueron 
vaciados los datos para consolidar los resultado así como se verifica en el ANEXO  





RESULTADOS GENERAL OBTENIDOS DE LAS ESTRATEGIA LÚDICAS Y EL APRENDIZAJES DE LA GEOMETRÍA Y MEDICIÓN EN EL GRUPO CONTROL 
Grupo Control: Prueba de Entrada y salida 
Dónde: 
: Media 
f (i): Es el número de respuestas obtenidos en dicha dimensión 
h (I): Es el porcentaje obtenido del número de respuestas en dicha dimensión 
F (i): Es el número total de respuestas obtenidas en las  tres dimensiones. 
H (i): Es el porcentaje total de respuestas obtenidas en las tres  dimensiones 
 
CUADRO  Nº 01
           PRUEBA DE ENTRADA           PRUEBA DE SALIDA                                               
  DIMENSIÓN 1 DIMENSIÓN 2 DIMENSIÓN 3      TOTAL    DIMENSIÓN 1 DIMENSIÓN 2 DIMENSIÓN 3  TOTAL DIFERENCIA 
  f(i) h(i) f(i) h(i) f(i) h(i) F(i) H(i)   f(i) h(i) f(i) h(i) f(i) h(i) F(i) H(i) D(i) D(%) 
E1 2 10% 2 10% 3 15% 7 35%   2 10% 2 10% 3 15% 7 35% 0 0% 
E2 4 20% 3 15% 1 5% 8 40%   3 15% 2 10% 2 10% 7 35% 1 5% 
E3 3 15% 1 5% 3 15% 7 35%   3 15% 2 10% 2 10% 7 35% 0 0% 
E4 1 5% 2 10% 2 10% 5 25%   2 10% 3 15% 3 15% 8 40% 3 15% 
E5 3 15% 1 5% 3 15% 7 35%   4 20% 2 10% 3 15% 9 45% 2 10% 
E6 3 15% 3 15% 2 10% 8 40%   4 20% 3 15% 2 10% 9 45% 1 5% 
E7 1 5% 2 10% 2 10% 5 25%   3 15% 2 10% 3 15% 8 40% 3 15% 
E8 2 10% 2 10% 3 15% 7 35%   2 10% 2 10% 2 10% 6 30% 1 5% 
E9 2 10% 2 10% 2 10% 6 30%   2 10% 2 10% 3 15% 7 35% 1 5% 
E10 4 20% 3 15% 2 10% 9 45%   3 15% 3 15% 2 10% 8 40% 1 5% 
E11 4 20% 3 15% 2 10% 9 45%   3 15% 2 10% 2 10% 7 35% 2 10% 
E12 3 15% 2 10% 3 15% 8 40%   3 15% 3 15% 3 15% 9 45% 1 5% 
E13 3 15% 1 5% 2 10% 6 30%   3 15% 1 5% 3 15% 7 35% 1 5% 
E14 5 25% 2 10% 2 10% 9 45%   3 15% 2 10% 2 10% 7 35% 2 10% 
E15 2 10% 2 10% 3 15% 7 35%   1 5% 2 10% 2 10% 5 25% 2 10% 
E16 3 15% 2 10% 3 15% 8 40%   3 15% 2 10% 4 20% 9 45% 1 5% 
E17 4 20% 3 15% 2 10% 9 45%   5 25% 2 10% 4 20% 11 55% 2 10% 




     3  14% 2 11% 2 12% 7 37%   3 14% 2 11% 3 14% 8 39% 1 2% 






GRAFICA Nº 01: Resultados generales del grupo control son presentados en el cuadro Nº 01 
y son mostrados el gráfico Nº 01, en donde el eje de las abscisas está representada por el código 
de los estudiantes y el eje de las ordenadas por la variable D(i)  
INTERPRETACIÓN: 
Como se observa en el cuadro N° 01 y la grafico N° 01, de acuerdo a la aplicación de 
los instrumentos de evaluación  los porcentajes en la diferencia  no varían más del 2%  
con respecto a la media, esto debido que en el grupo control no se aplicó las 
estrategias lúdicas, por consiguiente  en la prueba de entrada como el de salida en 
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Resultados del grupo control  son presentados en el cuadro Nº 01  
y son mostrados  en el grafico Nº 01, en donde el eje de las 
abscisas esta representada por el codigo de los estudiantes y el 
eje de las ordenadas por la variable D(i)




RESULTADOS GENERAL OBTENIDOS DE LA ESTRATEGIA LÚDICAS Y EL APRENDIZAJES DE LA GEOMETRÍA Y MEDICIÓN EN EL GRUPO EXPERIMENTAL 
Grupo Experimental: Prueba de Entrada Y Salida 
Dónde: 
: Media 
f (i): Es el número de respuestas obtenidos en dicha dimensión 
h (I): Es el porcentaje obtenido del número de respuestas en dicha dimensión 
F (i): Es el número total de respuestas obtenidas en las  tres  dimensiones. 
H (i): Es el porcentaje total de respuestas obtenidas en las  tres  dimensiones  
CUADRO Nº 02 
             PRUEBA DE ENTRADA           PRUEBA DE SALIDA                                               
  DIMENSIÓN 1 DIMENSIÓN 2 DIMENSIÓN 3      TOTAL    DIMENSIÓN 1 DIMENSIÓN 2 DIMENSIÓN 3  TOTAL DIFERENCIA 
  f(i) h(i) f(i) h(i) f(i) h(i) F(i) H(i)   f(i) h(i) f(i) h(i) f(i) h(i) F(i) H(i) D(i) D(%) 
E1 2 10% 2 10% 3 15% 7 35%   6 30% 5 25% 5 25% 16 80% 9 45% 
E2 3 15% 2 10% 1 5% 6 30%   5 25% 4 20% 6 30% 15 75% 9 45% 
E3 3 15% 1 5% 4 20% 8 40%   5 25% 3 15% 4 20% 12 60% 4 20% 
E4 2 10% 3 15% 3 15% 8 40%   7 35% 4 20% 5 25% 16 80% 8 40% 
E5 3 15% 1 5% 3 15% 7 35%   6 30% 4 20% 6 30% 16 80% 9 45% 
E6 3 15% 3 15% 2 10% 8 40%   6 30% 4 20% 5 25% 15 75% 7 35% 
E7 3 15% 2 10% 3 15% 8 40%   8 40% 5 25% 7 35% 20 100% 12 60% 
E8 2 10% 1 5% 2 10% 5 25%   7 35% 4 20% 6 30% 17 85% 12 60% 
E9 2 10% 2 10% 2 10% 6 30%   7 35% 4 20% 5 25% 16 80% 10 50% 
E10 2 10% 2 10% 2 10% 6 30%   7 35% 4 20% 6 30% 17 85% 11 55% 
E11 3 15% 2 10% 3 15% 8 40%   8 40% 3 15% 7 35% 18 90% 10 50% 
E12 3 15% 2 10% 3 15% 8 40%   6 30% 4 20% 5 25% 15 75% 9 45% 
E13 3 15% 1 5% 2 10% 6 30%   6 30% 5 25% 6 30% 17 85% 11 55% 
E14 4 20% 2 10% 2 10% 8 40%   6 30% 2 10% 6 30% 14 70% 6 30% 
E15 1 5% 2 10% 1 5% 4 20%   6 30% 4 20% 6 30% 16 80% 12 60% 
E16 3 15% 2 10% 4 20% 9 45%   4 20% 3 15% 4 20% 11 55% 2 10% 
E17 4 20% 2 10% 2 10% 8 40%   7 35% 4 20% 5 25% 16 80% 8 0% 
E18 2 10% 3 15% 3 15% 8 40%   5 25% 4 20% 5 25% 14 70% 6 30% 
        3  13% 2 10% 3 13% 7 36%   6 31% 4 19% 6 28% 16 78% 9 42% 





GRAFICO Nº 02: Resultados generales del grupo experimental son presentados en el cuadro 
Nº 02 y son mostrados el gráfico Nº 02, en donde el eje de las abscisas está representada por el 
código de los estudiantes y el eje de las ordenadas por la variable D(i)  
INTERPRETACIÓN: 
Como se observa en el cuadro N° 02 y la grafico N° 02, de    acuerdo a  la aplicación 
de los  instrumentos de evaluación  los porcentajes en su diferencia  varían   más del 
42%  con  respecto   a la  media,  esto debido   que en    el  grupo   control   se aplicó    
las estrategias lúdicas, por consiguiente  en la prueba    de entrada como el de salida 
en muchos  casos  aumentan  notoriamente  el  porcentaje, así  como se  observa en 












1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
Resultados del grupo experimental son presentados en el 
cuadro N°02  y mostrados en el grafico N°02 en donde el eje de 
las abscisas esta representada por el codigo de los estudiantes 
y el eje de las ordenadas por la variable D(i) 





RESULTADO GENERALES OBTENIDOS ENTRE  LA PRUEBA DE SALIDA DEL GRUPO 
CONTROL Y EXPERIMENTAL. 
Dónde: 
: Media 
f (i): Es el número de respuestas obtenidos en dicho Ítem 
h (I): Es el porcentaje obtenido del número de respuestas en dicho Ítem 
F (i): Es la diferencia del número de respuestas del grupo control y experimental de dicho Ítem 
H (i): Es la diferencia de porcentaje de numero de respuestas del grupo control y experimental de 
dicho Ítem 
CUADRO N° 03 
    Prueba de Salida 
Grupo 
Control 















1 5 28% 12 67% 7 39% 
2 5 28% 16 89% 11 61% 
3 3 17% 16 89% 13 72% 
4 5 28% 16 89% 11 61% 
5 9 50% 15 83% 6 33% 
6 9 50% 16 89% 7 39% 
7 8 44% 11 61% 3 17% 









 9 9 50% 13 72% 4 22% 
10 6 33% 14 78% 8 44% 
11 7 39% 13 72% 6 33% 
12 11 61% 16 89% 5 28% 










14 10 56% 16 89% 6 33% 
15 6 33% 15 83% 9 50% 
16 6 33% 17 94% 11 61% 
17 7 39% 15 83% 8 44% 
18 7 39% 13 72% 6 33% 
19 7 39% 12 67% 5 28% 
20 6 33% 11 61% 5 28% 
 7 39% 14 78% 7 39%  
CUADRO Nº 03: Resultados generales obtenidos entre  la prueba de salida del 







GRAFICO N° 03: Resultado de la prueba de salida del grupo control y experimental,  son 
presentados en el cuadro Nº 03 y son mostrados el gráfico Nº 03, en donde el eje de las 
abscisas está representada por el código de los estudiantes y el eje de las ordenadas por la 




 En el cuadro N° 03 y la gráfica N° 03, se puede observar en la prueba de 
salida del grupo experimental tienden a mejorar su nivel de aprendizaje en 
las estrategias lúdicas y geométricas de los estudiantes en un 39% de la 
media, respecto al grupo de control. Lo que satisface la hipótesis general. 
 Como también se observa en el cuadro N° 03, Ítem  3 que hubo una gran 
diferencia de porcentaje de numero de respuestas del grupo control y 
experimental en un 72%, debido a que se aplicó las  estrategias lúdicas en 
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Resultado de la prueba de salida del grupo de Control y 
Experimental, son presentados en el cuadro  N°03 y el grafico N° 03 
en donde el eje de las abscisas esta representa  por el numero de 











CUADRO COMPARATIVO DE RESULTADOS POR DIMENSIONES 
OBTENIDOS EN LAS ESTRATEGIAS LÚDICA DEL APRENDIZAJE DE LA 
GEOMETRÍA Y MEDICIÓN. 
Dónde: 
: Media 
f (i): Es el promedio de respuestas correctas en cada dimensión. 
h (I): Es el porcentaje del número de respuestas correctas en cada dimensión.  
F (i): Es la diferencia del promedio de respuestas en cada una de las dimensiones 
del grupo control y experimental. 
H (i): Es la diferencia del porcentaje de respuestas en cada una de las 
dimensiones del grupo control y experimental. 
 
CUADRO N° 04 











DIMENSIONES f(i) h(i) f(i) h(i) F(i) H(i) 
Dimensión 1 : 
razonamiento  
y Demostración 
6 33% 14 78% 8 45% 
Dimensión 2 : 
Comunicación 
Matemática 
8 44% 14 78% 6 34% 
Dimensión 3 : 
Resolución  
Problemas 
6 33% 14 78% 8 45% 
 7 37% 14 78% 7 41% 
      CUADRO N° 04: Cuadro comparativo de resultados por dimensiones obtenidos   






GRAFICA N° O4: Gráfico comparativo de resultados por dimensiones obtenidos y 
presentados en el cuadro N° 04 y grafico N° 04 en donde el eje de las abscisas están 
representadas por las dimensiones y el eje de las ordenadas está representada por la 
variable H(i) 
INTERPRETACIÓN: 
En el cuadro N°06 y grafico N°04, se desprende y se analizan los siguientes 
resultados: 
 En la dimensión 1: corresponde al razonamiento y demostración en esta 
prueba de entrada ha demostrado que existe un nivel bajo de un 33%  en las 
habilidades lúdicas y el aprendizaje de la geometría y medición. llegando en 
la prueba de salida a mejorar en un 45%. 
 En la dimensión 2: Que corresponde a la comunicación matemática hay un 
mejoramiento de 34% respecto a la prueba de entrada. 
 En la dimensión 3: Que corresponde a la resolución de problemas, se 
verifica un nivel bajo en la prueba de entrada de un 33% y un aumento de 

















Grafico comparativo de resultados por dimensiones obtenidos 
y presentados en el cuadro N° 06 y grafico N° 04, en donde el 
eje de las abscisas estan representadas por  las dimensiones 
y el eje de las ordenadas esta representada por la variable H (i)





RESULTADO OBTENIDOS EN DIMENSIÓN: 1 
RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN 
PRUEBA DE SALIDA GRUPO CONTROL Y EXPERIMENTAL 
Dónde: 
: Media 
f (i): Es el número de respuestas obtenidas de dicho Ítem 
h (I): Es el porcentaje de número de respuestas obtenidas del mencionado Ítem. 
F (i): Es la diferencia del número de respuestas obtenidas de dicho Ítem del grupo 
Control y Experimental. 
H (i): Es la diferencia de porcentaje de número de respuestas obtenidas de dicho 
Ítem, del grupo Control y Experimental. 
 
CUADRO N° 05 







N° ITEMS f(i) h(i) f(i) h(i) F(i) H(i) 
1 1 5 28% 12 67% 7 39% 
2 2 5 28% 16 89% 11 61% 
3 3 3 17% 16 89% 13 72% 
4 4 5 28% 16 89% 11 61% 
5 5 9 50% 15 83% 6 33% 
6 6 9 50% 16 89% 7 39% 
7 7 8 44% 11 61% 3 17% 
8 8 7 39% 10 56% 3 17% 
 6 35% 14 78% 8 42% 
 
CUADRO N° 05: Resultado obtenidos en dimensión 1: razonamiento y demostración  prueba 











GRAFICO N° 05: Resultado obtenido en razonamiento y Demostración, son presentados 
en el cuadro N° 05 y mostrados en el grafico N° 05, en donde el eje de las abscisas está 
representado por el número de ítem y eje de las ordenadas por la variable H(i). 
INTERPRETACION: 
En el cuadro N° 05 y la gráfica 05, de la dimensión 1(razonamiento y demostración) 
se aprecia un mejoramiento notorio en la construcción, identificación y clasificación 
de polígonos regulares e irregulares. Teniendo mejora constante en su mayoría 
hasta su máximo logro de 89%. Así como se observa en el grafico antes 




























Resultado obtenido en Razonamiento y Demostracion, son 
presentados en el cuadro  N° 05 y mostrados en el grafico N°05, 
en donde el ejede las abscisas esta representada por el numero 
de item y el eje de las ordenadas por la variable H(i)





RESULTADO OBTENIDO EN LA DIMENSIÓN: 2 
COMUNICACIÓN MATEMÁTICA 
PRUEBA DE SALIDA DEL GRUPO CONTROL Y EXPERIMENTAL 
Dónde: 
: Media 
f (i): Es el número de respuestas obtenidas de dicho Ítem 
h (I): Es el porcentaje de número de respuestas obtenidas del mencionado Ítem. 
F (i): Es la diferencia del número de respuestas obtenidas de dicho Ítem del grupo 
Control y experimental. 
H (i): Es la diferencia de porcentaje de número de respuestas obtenidas de dicho 
Ítem, del grupo Control y experimental. 
 










N° ITEMS f(i) h(i) f(i) h(i) F(i) H(i) 
1 9 9 50% 13 72% 4 22% 
2 10 6 33% 14 78% 8 44% 
3 11 7 39% 13 72% 6 33% 
4 12 11 61% 16 89% 5 28% 
5 13 7 39% 14 78% 7 39% 
 
  
8 44% 14 78% 6 33% 
CUADRO N° 06: Resultado obtenidos en dimensión 2: Comunicación Matemático,  prueba 









GRAFICO N° 06: Resultado obtenido en Comunicación Matemática, son presentados en 
el cuadro N° 06 y mostrados en el grafico N° 06, en donde el eje de las abscisas está 
representado por el número de ítem y eje de las ordenadas por la variable H(i). 
INTERPRETACIÓN: 
En el cuadro N° 06 y grafica N° 06, en la dimensión 2 (comunicación matemática), 
se observa una mejoría notable gracias a las estrategias lúdicas. Los estudiantes 
lograron reconocer, explicar y comunicar respecto a los polígonos regulares, donde 
























Resultado obtenido en Comunicacion Matematica,son
presentados en el cuadro N° 06, mostrados en el grafico N°06, en
donde el eje de las abscisas esta representada por el numero de
item y eje de las ordenadas esta representadas por la variable
H(i).





RESULTADOS OBTENIDOS EN DIMENSIÓN: 3 
RESOLUCIÓN DE PROBLEMA 
PRUEBA DE SALIDA GRUPO CONTROL Y EXPERIMENTAL 
Dónde: 
: Media 
f (i): Es el número de respuestas obtenidas de dicho Ítem 
h (I): Es el porcentaje de número de respuestas obtenidas del mencionado Ítem. 
F (i): Es la diferencia del número de respuestas obtenidas de dicho Ítem del grupo 
Control y Experimental.  
H (i): Es la diferencia de porcentaje de número de respuestas obtenidas de dicho 
Ítem, del grupo Control y Experimental. 
 












N° ITEMS f(i) h(i) f(i) h(i) F(i) H(i) 
1 14 10 56% 16 89% 6 33% 
2 15 6 33% 15 83% 9 50% 
3 16 6 33% 17 94% 11 61% 
4 17 7 39% 15 83% 8 44% 
5 18 7 39% 13 72% 6 33% 
6 19 7 39% 12 67% 5 28% 
7 20 6 33% 11 61% 5 28% 
  7 39% 14 79% 7 40% 
CUADRO N° 07: Resultado obtenidos en dimensión 3: Resolución de Problemas,  prueba de 








GRAFICO N° 07: Resultado obtenido en Resolución de Problemas , son presentados en 
el cuadro N° 07 y mostrados en el grafico N° 07, en donde el eje de las abscisas está 
representada por el número de ítem y eje de las ordenadas por la variable H(i). 
 
INTERPRETACIÓN: 
En el cuadro N° 07  y grafico N° 07, correspondiente a la dimensión 3 (Resolución 
de Problemas),los estudiantes desarrollaron un cálculo de área, perímetro de 
figuras geométricas, y  muchas veces construyendo nuevos conocimientos 
matemáticos, la cual mejoro en un 61% como se muestra la diferencia del Ítem 



























Resultado obtenido en Resolucion de Problemas,son representadas en
el cuadro N° 07 y mostradas en el grafico N°07, en donde el eje de las
abscisas esta representada por el numero de item y el eje de las
ordenadas por la variable H(i)





3.2. Prueba de Hipótesis 
 
I. PRUEBA DE HIPÓTESIS ESPECIFICAS 
1. HIPÓTESIS ESPECIFICA  
El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y 
medición influye significativamente razonamiento demostración en los 
estudiantes del cuarto grado de la Institución Educativa N° 56009 de 
Chumo-Sicuani. 
 




1.2. ELECCIÓN DEL NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
EL nivel de significancia que se eligió es del 5% siendo α = 0.05 es decir un 











1.3. ELECCIÓN DE LA PRUEBA 
La prueba elegida es el T Student para lo cual presentamos el siguiente 
cuadro, para su cálculo correspondiente. 
PRUEBA DE SALIDA GRUPO 
CONTROL 




















1= 2.833 2 = 6.222 
S2= 0.924 S2= 1.060 









Como p < 0.05, rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis 
alternativa. 
 
2. HIPÓTESIS ESPECIFICA  
El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y 
medición influye significativamente Comunicación Matemática en los 
estudiantes del cuarto grado de la Institución Educativa N° 56009 de 
Chumo-Sicuani. 
 
2.1. FORMULACIÓN DE LA HIPÓTESIS NULA Y ALTERNA 
 
 
2.2. ELECCIÓN DEL NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
EL nivel de significancia que se eligió es del 5% siendo α = 0.05 es decir un 










2.3. ELECCIÓN DE LA PRUEBA 
La prueba elegida es el T Student para lo cual presentamos el siguiente 
cuadro, para su cálculo correspondiente. 
PRUEBA DE SALIDA GRUPO 
CONTROL 




















1= 2.222 2 = 3.889 
S2= 0.548 S2= 0.758 








2.4. CONCLUSIÓN  
Como p < 0.05, rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis 
alternativa. 
3. HIPÓTESIS ESPECIFICA  
El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y 
medición influye significativamente en la Resolución de Problemas  en los 
estudiantes del cuarto grado de la Institución Educativa N° 56009 de 
Chumo-Sicuani. 
 




3.2. ELECCIÓN DEL NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
EL nivel de significancia que se eligió es del 5% siendo α = 0.05 es decir un 










3.3. ELECCIÓN DE LA PRUEBA 
La prueba elegida es el T Student para lo cual presentamos el siguiente 
cuadro, para su cálculo correspondiente. 
PRUEBA DE SALIDA GRUPO 
CONTROL 




















1= 2.722   2 = 5.500 
S2= 0.752 S2= 0.857 








3.4. CONCLUSIÓN  
Como p < 0.05, rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis 
alternativa. 
4. PRUEBA DE HIPÓTESIS GENERAL 
El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la geometría y 
medición influye significativamente en los estudiantes del cuarto grado de 
la institución educativa N° 56009 de Chumo-Sicuani.   
 




4.2. ELECCIÓN DEL NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
La prueba elegida es el T Student para lo cual presentamos el siguiente 
cuadro, para su cálculo correspondiente. 
PRUEBA DE SALIDA GRUPO 
CONTROL 
























1= 7.778 2 = 15.611 
S2= 1.396 S2= 2.062 
P = 0.000 
 
4.3. CONCLUSIÓN  


















En el cuadro N°03 en la dimensión con concerniente a Razonamiento y 
Demostración observamos un predominio del 78% de la prueba de salidas del 
grupo experimental a comparación de la prueba de entrada del grupo de control 
con un 33%, esto nos demuestra que los estudiantes tengan ideas claras, 
conceptos y procedimientos establecidos y constituyen gracias a la capacidad de 
abstracción asumiendo un ordenamiento de ellos con un propósito, siendo el ideal 
resolver situaciones problemática (OTP, 2010). 
Así mismo en cuanto a uno de nuestros antecedentes las estrategias activas 
mejoraron en un 51%, de ellos deducimos que las estrategias lúdicas y activas 
mejoraron debido utilización combinada y simultánea de métodos, procedimientos 
y materiales educativos (Mattos 2006). 
En el mismo cuadro concerniente a la dimensión 2, comunicación matemática 
existe una diferencia del 34% de la prueba de entrada grupo control y el de salida 
grupo experimental, este nos demuestra claramente el nivel de significancia de los 
aprendizajes donde el estudiante expresan, comparten y aclaran las ideas, 
conceptos y categorías, las cuales llegan a hacer objetos de reflexión 
perfeccionamiento, discusión, análisis, valoración, acuerdo y conclusiones. Donde 
el proceso de comunicación ayudo a dar significancias y permanecías a las ideas y 
difundirlas con claridad ya sea en forma oral o escrita. 
Al mismo tiempo en cuanto a nuestros antecedentes en la dimensión 2. Luego de 
aplicar las estrategias activas mejoraron en un 73%, por ello señalamos que las 
estrategias activas y lúdicas nos ayudan a expresarnos, compartir, aclarar ideas y 
conceptos de los procesos de aprendizaje. 
En cuanto a la dimensión 3, Resolución de Problemas en el cuadro antes 
mencionado se observa que la prueba de entrada grupo control y la prueba de 
salida grupo experimental en marca una diferencia de 45%, esto indica que los 
estudiantes aprendieron a resolver problemas encontrando nuevos caminos, para 





los conocimientos previos y también de las capacidades que logren afrontar 
problemas de mayor nivel de complejidad. 
En cuanto a nuestros antecedentes concernientes a estrategias activa ha crecido 

























Primera: Según el cuadro N° 03 y la prueba de hipótesis, las estrategias lúdicas 
mejoraron el rendimiento académico de los estudiantes de la Institución Educativa 
56009 – Chumo en un 39%, con respecto al grupo de control esto se debe al empleo 
de las estrategias lúdicas y/o materiales educativos como es el tangram y el 
Geoplano que permiten optimizar la adquisición y asimilación de aprendizajes 
significativos. 
Segunda: En cuanto al Razonamiento y Demostración las estrategias lúdicas 
mejoraron en el aprendizaje de la Geometría y la Medición en un 42%con respecto 
a la media, tal como se observa en el cuadro N° 05. Como también la prueba de 
hipótesis, luego de aplicar la estrategia lúdica en dicha dimensión el estudiante es 
capaces de identificar e interpretar ángulos y lados de polígonos regulares en las 
figuras geométricas. 
Tercera: Dentro la capacidad de comunicación matemática luego de aplicar las 
estrategias lúdicas los estudiantes mejoraron su rendimiento académico en un 33% 
con respecto a la media, tal se aprecia en cuadro N°03 y prueba de hipótesis, esto 
señala claramente que los estudiantes son capaces de explicar, argumentar, la 
relación entre el área y el perímetro de un polígono, además reconocen sus lados 
y perímetros de las figuras geométricas. 
Cuarta: Se ha observado que los métodos utilizados mediante estrategias lúdicas 
favorecen positivamente en la resolución de problemas, esto se afirma por los 
resultados encontrados en el cuadro N° 07, en la prueba de entrada grupo control 
y la prueba de salida grupo experimental, la cual mejora en un 40% con respecto a 
la media, esto indica que los estudiantes son capaces de resolver problemas que 










Primera: Es importante que el Ministerio de educación proporcione cursos de 
actualización pedagógicas en la utilización de estrategias lúdicas para la enseñanza 
de las matemáticas. 
Segunda: Se sugiere a las Instituciones Educativas utilizar las estrategias lúdicas 
para el proceso de enseñanza así lograr los objetivos y metas de la educación. Para 
que los estudiantes logren un óptimo aprendizaje significativo mediante el juego 
Tercera: A los docentes de educación primario les sugerimos que aplican 
estrategias lúdicas en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
Cuarta: El juego es una de las estrategias de enseñanzas más dinámica y fácil de 
aplicar porque es una actividad innata para todo niño que atraviesa su infancia, 
pues permite despertar el interés y predisposición en el estudiante por el 
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MATRIZ DE OPERACIONALIDAD 
TITULO: ESTRATEGIAS LÚDICAS Y APRENDIZAJE DE LA GEOMETRÍA Y MEDICIÓN, EN ESTUDIANTES DEL 4TO. GRADO DE EDUCACIÓN 
PRIMARIA, DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA Nº 56009 DE CHUMO-SICUANI” 
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MATRIZ DE INVESTIGACIÓN PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS  DEL GEOPLANO 
TITULO:  ESTRATEGIAS LÚDICAS Y APRENDIZAJE DE LA GEOMETRÍA Y MEDICIÓN, EN ESTUDIANTES DEL 4TO. GRADO DE EDUCACIÓN 
PRIMARIA, DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA Nº 56009 CHUMO- SICUANI” 
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MATRIZ DE INVESTIGACIÓN PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS  DEL TANGRAM 
TITULO:  ESTRATEGIAS LÚDICAS Y APRENDIZAJE DE LA GEOMETRÍA Y MEDICIÓN, EN ESTUDIANTES DEL 4TO. GRADO DE EDUCACIÓN 
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ESQUEMA PARA EL VACIADO DE DATOS  
 
VARIABLE 
DEPENDIENTE                   
 GRUPO G1: GRUPO DE CONTROL; PRUEBA DE ENTRADA            
      Dimensión N° 1 ∑ Dimensión N° 2 ∑   Dimensión N° 3 ∑ T 
ITEM
















0 7 20 
E1 0 0 0 0 1 1 0 0 2 0 0 0 1 1 2 0 0 1 1 1 0 0 3 7 
E2 1 1 0 0 0 1 1 0 4 1 0 0 1 1 3 0 0 0 1 0 0 0 1 8 
E3 0 1 0 0 1 1 0 0 3 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 3 7 
E4 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 2 1 0 0 0 0 1 0 2 5 
E5 1 0 0 0 1 0 0 1 3 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 3 7 
E6 0 0 0 0 1 1 1 0 3 0 0 1 1 1 3 1 0 0 0 0 1 0 2 8 
E7 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 2 0 1 1 0 0 0 0 2 5 
E8 0 0 0 0 0 1 0 1 2 0 1 0 1 0 2 0 0 0 1 1 0 1 3 7 
E9 0 0 0 0 1 0 1 0 2 1 0 0 0 1 2 0 0 1 0 0 0 1 2 6 
E10 0 0 0 0 1 1 1 1 4 1 1 0 1 0 3 0 0 0 1 1 0 0 2 9 
E11 1 0 1 1 0 0 1 0 4 0 0 1 1 1 3 0 0 0 0 1 0 1 2 9 
E12 0 0 0 0 1 1 1 0 3 0 0 0 1 1 2 1 0 0 0 1 1 0 3 8 
E13 0 0 0 1 1 0 0 1 3 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 2 6 
E14 1 1 1 0 0 1 1 0 5 0 0 1 1 0 2 0 0 0 1 1 0 0 2 9 
E15 0 0 0 1 0 1 0 0 2 1 0 0 1 0 2 1 1 0 1 0 0 0 3 7 
E16 1 0 0 0 1 0 0 1 3 1 1 0 0 0 2 1 1 1 0 0 0 0 3 8 
E17 0 0 0 0 1 1 1 1 4 1 1 1 0 0 3 0 0 0 0 0 1 1 2 9 
E18 0 0 0 0 1 0 0 1 2 1 1 1 0 0 3 1 0 0 0 0 1 1 3 8 
SUMA 5 3 2 3 11 11 9 7 51 8 5 5 13 8 
3





                                                
ESQUEMA PARA EL VACIADO DE DATOS  
 
VARIABLE 
DEPENDIENTE                   
 
GRUPO G2: GRUPO EXPERIMENTAL; PRUEBA DE 
ENTRADA            
      dimensión N° 1     ∑ dimensión N° 2 ∑   dimensión N° 3     ∑ T 
ITEMS 1 2 3 4 5 6 7 8 8 9 10 11 12 13 5 14 15 16 17 18 19 20 7 20 
E1 0 0 0 0 1 1 0 0 2 0 0 0 1 1 2 0 0 1 1 1 0 0 3 7 
E2 1 0 0 0 0 1 1 0 3 1 0 0 0 1 2 0 0 0 1 0 0 0 1 6 
E3 0 1 0 0 1 1 0 0 3 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 4 8 
E4 0 0 0 1 1 0 0 0 2 1 1 0 1 0 3 1 1 0 0 0 1 0 3 8 
E5 1 0 0 0 1 0 0 1 3 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 3 7 
E6 0 0 0 0 1 1 1 0 3 0 0 1 1 1 3 1 0 0 0 0 1 0 2 8 
E7 1 1 0 0 0 0 1 0 3 0 0 0 1 1 2 1 1 1 0 0 0 0 3 8 
E8 0 0 0 0 0 1 0 1 2 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 2 5 
E9 1 0 0 0   0 1 0 2 1 0 0 0 1 2 0 0 1 0 0 0 1 2 6 
E10 0 0 0 0 1 0 0 1 2 1 1 0 0 0 2 0 0 0 1 1 0 0 2 6 
E11 1 0 0 1 0 0 1 0 3 0 0 1 0 1 2 0 0 0 1 1 0 1 3 8 
E12 0 0 0 0 1 1 1 0 3 0 0 0 1 1 2 1 0 0 0 1 1 0 3 8 
E13 0 0 0 1 1 0 0 1 3 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 2 6 
E14 0 1 1 0 0 1 1 0 4 0 0 1 1 0 2 0 0 0 1 1 0 0 2 8 
E15 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 2 1 0 0 0 0 0 0 1 4 
E16 1 0 1 0 0 0 0 1 3 1 1 0 0 0 2 1 1 1 0 0 1 0 4 9 
E17 0 0 0 0 1 1 1 1 4 1 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 1 1 2 8 
E18 0 0 0 0 1 0 0 1 2 1 1 1 0 0 3 1 0 0 0 0 1 1 3 8 
SUMA 6 3 2 4 10 8 8 7 48 10 4 5 8 8 35 9 4 5 7 7 7 6 45 128 
 
  
   104 
 
ESQUEMA PARA EL VACIADO DE DATOS  
 VARIABLE DEPENDIENTE                   
 GRUPO G1: GRUPO DE CONTROL; PRUEBA DE SALIDA             
      dimensión N° 1   ∑ dimensión N° 2 ∑   dimensión N° 3   ∑ T 
ITEM






















0 7 20 
E1 0 0 0 1 0 1 0 0 2 0 0 0 1 1 2 0 0 1 1 1 0 0 3 7 
E2 0 1 0 1 0 0 1 0 3 1 0 0 0 1 2 0 0 0 1 1 0 0 2 7 
E3 0 1 0 0 1 1 0 0 3 0 1 0 1 0 2 1 0 0 0 0 0 1 2 7 
E4 1 0 0 1 0 0 0 0 2 1 1 0 1 0 3 1 1 0 0 0 1 0 3 8 
E5 1 0 0 0 1 1 0 1 4 0 0 1 0 1 2 0 0 0 1 1 1 0 3 9 
E6 0 1 0 0 1 1 1 0 4 0 0 1 1 1 3 1 0 0 0 0 1 0 2 9 
E7 1 1 0 0 0 0 1 0 3 0 0 0 1 1 2 1 1 1 0 0 0 0 3 8 
E8 0 0 0 1 0 0 0 1 2 1 0 0 1 0 2 0 1 0 0 0 0 1 2 6 
E9 0 0 0 0 1 0 1 0 2 1 0 0 0 1 2 0 1 1 0 0 0 1 3 7 
E10 0 0 0 0 1 1 0 1 3 1 1 0 1 0 3 0 0 0 1 1 0 0 2 8 
E11 1 0 1 0 0 0 1 0 3 0 0 1 1 0 2 0 0 0 0 1 0 1 2 7 
E12 0 0 0 0 1 1 1 0 3 0 1 0 1 1 3 1 0 0 0 1 1 0 3 9 
E13 0 0 0 1 1 0 0 1 3 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 3 7 
E14 0 1 0 0 0 1 1 0 3 0 0 1 1 0 2 0 0 0 1 1 0 0 2 7 
E15 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 2 1 1 0 0 0 0 0 2 5 
E16 1 0 1 0 0 0 0 1 3 0 1 1 0 0 2 1 1 1 0 0 1 0 4 9 
E17 0 0 1 0 1 1 1 1 5 1 0 1 0 0 2 1 0 1 1 0 1 0 4 11 
E18 0 0 0 0 1 0 0 1 2 1 1 1 0 0 3 1 0 1 0 0 1 1 4 9 
SUM











                         
ESQUEMA PARA EL VACIADO DE DATOS  
 VARIABLE DEPENDIENTE                   
 GRUPO G2: GRUPO EXPERIMENTAL; PRUEBA DE SALIDA            
      dimensión N° 1   ∑ dimensión N° 2 ∑   dimensión N° 3   ∑ T 
ITEM






















0 7 20 
E1 0 1 1 1 1 1 1 0 6 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 0 0 5 16 
E2 0 1 0 1 1 1 1 0 5 1 1 1 0 1 4 1 1 1 1 1 0 1 6 15 
E3 0 0 1 1 0 1 1 1 5 0 1 0 1 1 3 0 1 0 0 1 1 1 4 12 
E4 1 1 1 1 1 1 1 0 7 1 1 0 1 1 4 1 1 1 1 0 1 0 5 16 
E5 1 0 1 1 1 1 0 1 6 1 1 0 1 1 4 1 1 1 1 1 1 0 6 16 
E6 0 1 1 1 1 1 1 0 6 1 0 1 1 1 4 1 0 1 1 1 1 0 5 15 
E7 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 1 7 20 
E8 1 1 1 1 1 1 0 1 7 1 1 1 1 0 4 1 1 1 1 1 0 1 6 17 
E9 1 1 1 1 1 1 1 0 7 1 1 0 1 1 4 0 1 1 1 1 0 1 5 16 
E10 1 1 1 1 1 1 0 1 7 1 1 1 1 0 4 1 1 1 1 1 1 0 6 17 
E11 1 1 1 1 1 1 1 1 8 0 0 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 7 18 
E12 0 1 1 1 1 1 1 0 6 0 1 1 1 1 4 1 1 1 0 1 1 0 5 15 
E13 1 1 1 1 1 0 0 1 6 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 0 1 6 17 
E14 1 1 1 1 0 1 1 0 6 0 0 1 1 0 2 1 1 1 1 1 0 1 6 14 
E15 1 1 1 1 1 1 0 0 6 1 1 1 1 0 4 1 1 1 1 0 1 1 6 16 
E16 0 1 0 1 0 1 0 1 4 0 1 1 0 1 3 1 0 1 0 0 1 1 4 11 
E17 1 1 1 0 1 1 1 1 7 1 0 1 1 1 4 1 1 1 1 0 1 0 5 16 
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